N?2 3 +. NOVIEMBRE + 1985 + PTAS. 875 


NN 


1 'N ll Wo ll ' 
DIRECTOR: CL 
e oe G. Juncosa 


DIRECTOR EDITORIAL 
"Jose" IM Usero 


! | "DIREC 1 A mM 
UN L ll E ano Ú l ' W UN 
UU ECTO! ORA DE REDACCION | l 

l 
| lí MIU LA N. Hemánde 


mM "UN 


' 11001108 ll ANN 1 1111 
0 ' MARKETING l 'l NN 
1 1 ' 


A 
AN 


¡Antonio Sirvent 


DISEÑO l 
ll po Palau. MLN 
Francesca Martín 
FOTOGRAFIA 
Pep Freixas. 


| PRODUCCION 
Lat Olano 


4 


l AN EA S.A. 


Ni Ml 
"NN ADMINIS STRACION Y SUSCRIPCIONES 
p Í Mea 16 e la Tels. (93) 691 16 09 - 691 12 52 
| erdanyola' del Vallés (BARCELONA) 


MN | DISTRIBUYE 
¡Coesis S. A. + Valencia, 245 - BARCELONA 


Dep. Legal 

Bm 129999) / 89. 

IMPRESION 
Gráficas Miba 
MELO Al 


STARS te propone participar en una excitante 
aventura en tres dimensiones, consistente en 
llegar a un lejano planeta que debes explorar. 
Pero atención, a medida que te vas acercando 
a tu objetivo, una gran cantidad de naves de- 
fensoras de su mundo, salen a tu encuentro 
pretendiendo eliminarte. 

En una primera fase, te encontrarás en el pa- 
sillo intergaláctico del que no puedes salir, tu 
habilidad como piloto hará que consigas pa- 
sar a la siguiente pantalla, ya en el planeta y... 


CONTROL 

Arriba = Fila de números 
Abajo = Fila de teclas central “A” 
Izquierda = Q, W, E, R, T 
Derecha = Y, V,!1, O, P 
Fuego = Z,X,C,V,B,N,M 


Nos encontramos en el país del “Desbarajus- 
te”, este es un lugar donde no hay nada que 
funcione como debe ser y para demostrarlo te 
ponemos como ejemplo el estado en que se 
encuentran sus redes ferroviarias y por un ra- 
to te hacemos responsable de la buena circu- 
lación de los trenes. 

Como podrás observar, en el trazado, falta un 
trozo de railes para colocar. (Esto fue un olvi- 
do del ingeniero) y tu debes evitar que por es- 
te pequeño error el tren pueda tener algún 
percance. Coloca los tramos de vía corres- 
pondientes para que esto no ocurra, con cele- 
ridad pero sin temor ya que dispones de una 
tecla para parar momentáneamente el con- 
voy. ¡Suerte! 


CONTROL 
Izquierda = 5 
Derecha = 8 
Arriba = 7 
Abajo = 6 

Parar el tren = 0 


TRUENO AZUL 48K 


l 
l 
Como componente de las fuerzas armadas in- I 
ternacionales que velan por la seguridad de la 1 
tierra, te ves involucrado en una batalla de la l- 
que depende la paz mundial y un posible de- | 


sastre atómico con la posibilidad de la 
destrucción casi total del planeta. 

Debes despegar del porta-Helicópteros de la 
flota en una misión arriesgada y peligrosa: lle- [2 , 
gar hasta la central atómica y conseguir des- [HE 2 A A ; | 
truir el reactor central para así, evitar el temi- e ; z | 
do desenlace. 

Habrás de sortear las potentísimas defensas E ! 
que el enemigo ha dispuesto alrededor de la . MI | 
terrorífica arma. Dispones de proyectiles para > 1 
destruir sus protecciones. : l 
Si terminas con este trabajo, vuelve a tu barco . ¡Ñ 
para descansar y esperar nuevas órdenes del GR Íf 
almirante. y - : ' 


CONTROL - l 
Q = Arriba 
Abajo y 
Derecha | 
Izquierda | 
Disparo 
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Nuevamente, os ofrecemos otra utilidad que 
os puede ser de gran ayuda a la hora de con- 
feccionar vuestros programas. 

En esta oportunidad se trata de una rutina en 
código máquina que os permitirá un despla- 
zamiento (Skroll) continuo de la pantalla en el 
uso del Comando “List”, sin necesidad de 
pulsar cada vez la tecla “Enter”. 
Encontrareis mucho más detalladas las expli- 
caciones en el interior de este programa- 
utilidad. 

ATENCION: No dejeis de utilizarlo en vuestro 
próximo programa. Es un consejo de STARS. 


¿Crees ou lo has probado 
TOdO EN SOFTWARE...? 


JEQUES 48K” 


En esta ocasión, imagínate que te has conver- 
tido en un super agente secreto a las órdenes 
de un país europeo y te han ecomendado la 
misión más peligrosa de tu carrera. 

La acción la situamos en los campos petrolí- 
feros de un gobierno árabe, pero estos pozos 
no producen un crudo normal, en ellos hay al- 
go especial que debes averiguar. 

Para acabar una pantalla debes coger la jarra 
que encontrarás en algún lugar de la misma, 
llenarla de “oil” y depositarlo en el lugar indi- 
cado (línea discontinua de puntos). Si ves que 
algún perseguidor se acerca demasiado ob- 
séquiale con una gota del resbaladizo líquido 
y elimínalo. 

Tienes que conseguir tantas pantallas como 
letras tiene el abecedario. 


CONTROL 
Izquierda = | 
Derecha = P 
Arriba = Q 
Abajo = Z 
Rociar = M 
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mirla, hay que pulsar dos veces ”. Acto se- 


EC ATENGION A LAGARGA GEL — mia, hay que puisar dos veces *. Acto se 


| Para cargar los programas, debemos primero 
| conectar el SPECTRUM a la red eléctrica. Una 

¡| vez hagamos esto, nos aparecerá en pantalla 
| la inscripción O 1982 Sinclair Research LTD. 
| Ahora debemos pulsar LOAD. A continuación 


guido pulsar la tecla ENTER. 

A partir de este momento, el ordenador está 
dispuesto a recibir información del registra- 
dor, en el que previamente habremos coloca- 
do la cinta bien rebobinada, por lo tanto con 
pulsar el PLAY de la grabadora nos aparecerá 
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En esta ocasión STARS os ofrece una magní- 

fica e importante utilidad que os podrá ser de 

mucho provecho y hasta incluso en alguna 

ocasión de gran ayuda; en definitiva un pro- 

grama de sencillo manejo que te ejercitará en 

el uso de este código, base de las comunica- 

ciones. 

Encontrarás una menú con las siguientes op- 

ciones: 

1.— Escucha y lectura de grupos de cifras. 

2.— Escucha cifras en morse y pulsa su ca- 
racter equivalente. 

3.— Escucha una palabra y atiende a su tra- 
ducción. 

4.— Destellos de luz en código morse. 

No te pierdas esta oportunidad que STARS te 

brinda. 
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Un intrépido arqueólogo, que en una de sus 
excavaciones, ha dado con una interminable 
caverna y debido a la gran curiosidad que le 
embarga se ha introducido en su interior. Pe- 
ro con la fatalidad de que sin darse cuenta se 
ha perdido. Su problema, ahora, consiste en 
poder llegar hasta la superficie. Aquí entras tu 
en acción; ayúdalo a salir de este intermi- 
nable laberinto de salas en el menor tiempo 
posible. 

En tu periplo a lo largo de la excavación en- 
contrarás multitud de obstáculos que intenta- 
rán evitar que vuelvas a ver la luz. Para elimi- 
narlo utiliza las armas que irás encontrando 
en tu andadura, teniendo en cuenta que cada 
una de ellas te ayudará a pasar por diferentes 
cuevas. 


CONTROL 

Izquierda = Q 

Derecha = N 

Subir = E 

Bajar = R 

Fuego = T 

SYMBOL SHIFT = recoger objetos 
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en pantalla un cuadro cambiante de color y en 
sus márgenes unas líneas horizontales en mo- 
vimiento, que son indicadoras de que se está 
cargando el programa. 

Una vez tengamos presentado el juego en 
pantalla, debemos apretar el STOP del re- 
gistrador. 

Para cargar los siguientes juegos, es necesa- 


las instrucciones anteriormente expuestas. 
Si durante la carga del programa, os da error, 
debeis subir el volumen del datassette. En 
una escala de uno a diez os recomendamos 
que el indicador esté entre el siete y diez. 

Si se os presenta algún problema o nos 
quereis hacer alguna pregunta, no dudeis en 
poneros en contacto con nosotros. 


rio que apaguemos el ordenador y sigamos 
“COLORES 48K 


Como utilidad y curiosidad al mismo tiempo. 
En este programa además de poder realizar 
vuestros gráficos, podreis observar como la 
gama de colores de la que disponeis en 
vuestro Spectrum se puede ampliar de forma 
inimaginable. Probad con la combinación de 
“Paper” e “Ink” que deseeis, os garantizamos 
unos resultados que os dejarán fascinados. 
Por otro lado, podeis diseñar los textos que 
se os ocurran. Podeis salvarlos y utilizarlos en 
vuestros programas. 

Adelante amigos, ¡No dejeis de practicar con 
las aplicaciones que STARS os proporciona! 
No dejeis pasar esta oportunidad. 
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directamente importadas para tl. 


Búscalo en tu kiosko. 


LA FUGA 16K 


En uno de tus viajes por el tiempo, te has me- 
tido en un buen lío ya que de repente has apa- 
recido en el laberinto del valle maldito que es- 
tá habitado por feroces alimañas prehistó- 
ricas. 

Lo único que te puede beneficiar en este 
juego es que tu puedes escoger el número de 
depredadores que te han de perseguir. Por 
otro lado, no podrás salir del laberinto si no 
encuentras el hacha que hay escondida y que 
te permitirá destruir la puerta por donde salir. 
No creas que por elegir más o menos perse- 
guidores el juego te puede resultar más sen- 
cillo. Pruébalo y te convencerás. 


CONTROL 
Izquierda = 5 
Derecha = 8 
Arriba = 7 
Abajo = 6 
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_bitual, al problema que se os planteó el mes 
pasado. Estad muy atentos al desarrollo y a 
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Continuando la intención de acercar a todos 
nuestros amigos que aún no lo conocen, al 
basic, Stars os presenta esta tercera parte 
donde encontrareis ampliadas las explica- 
ciones iniciadas en el anterior número, sobre 
el comando INPUT. 

Como nuevo, se os explicará el funcionamien- 
to de la instrucción READ...DATA, de sencillo 
manejo pero muy importante en cualquier 
programa en Basic. 

Finalmente se dará solución, como ya es ha- 


los que no hayan dado con la solución les re- 
comendamos que estudien donde está su 
error y que ellos mismos se panteen un nuevo 
problema. 
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